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~!J.\!!E~~=~~ 
à partir de 6 ans • 

CONTENU • 1 figurine chapeau : 
• 4 autres figurines en bois ; 

Joœrt~ 

chapeau fantôme tonneau 

PRINCIPE ET BUT PU JEU 
Pendant qu11 hantal1 tranquillement la cave. Franklin ~ fantôme tombe sur un objet 
étrange. Au départ H pense que c'esl un abat-jOUr ou un seau ..• Mals non c'est un 
chapeau magique sous laquel on peut cacher plein de choses: un tonneau. une 
bouteille, une souris ... Qllest-oe qui est caché sous ~ chapeau? SeIorlIa carte qui est 
retournée, ij faudra soulever le chapeau à la vijtesse de l'éclair ou a!traperla bonr.e 
figurine au nez de vos adversaires a moins qu'il ne faille simplement la 1"\OITVTl6r. 

A vos chapeaux. prêts? Chopez 1 

PRÉPRRRTION 
DIsposer les 5 objets en bois au centre de la table_ Placer le chapeau sur J'un de 
ces objets de façon à le couvrir complètement. Mélanger les cartes, former une plie 
face cachée placée au centre da la table. 



~ÉROUlEIIENT ~U JEU 
Le demI&( jOUeUT à être descendu à la cave retourne la première carte de la pile de 
manière il ce que tous la découvrent en même temps Cnacun lente alors (l'être le 
premier é réaHsef la bonne action . .. Y" 3 action. pOlslbles . 

Il ATTRAPER lA BONNE FIGURINE 
Si la carte représente l'une des 
figurines dans sa couleur ,'.U. 
chacun essaie alors d'attraper cette 
figurine le plus vite possible et d'une 
seule main 

11 faut attraper la 
souri. grl.e 1 

il faut attraper le 
fant6me blllnc 
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El si aucun objet représenté sur la 
carte n'est de la bonne couleur , Il faut 
attraper le rlgurlne qui n'a absolument 
rien en commun avec la carte nlla 
couleur, ni l' objet. 

Exemple : la souris et la 
boutaiUe n'apparaiuenl 
pas dans leur couleur 
réelle . Il faut donc 
attrapar la figurine qui n'8 
nen en commun avec la 
cane : ni le fanlOme. ni 
la couleur blanche ne 
sont représentés sur la 
carte._ 

••. 11 faut donc 
att raper le fanUlma 

blanc 



Il ATTRAPER lE CHAPERU 
Si l'objet rechercl1é pour ce tour est caché sous le chapeau, il faut attraper le 
chapeau pour révéler l'objet, mals il ne faut surtout rlBrl dire. , 

--' 
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Exemple: JI n'y a sur la carte 
aUCI,ln objet dans sa couleur 
réelle. Comme ni le tonneau, 
nlla couleur bleue ne sonl 
représentés sur la carte il faut 
attraper le chapeau pour révé ler 
le tonneau bleu qui se trouve 
dessous 1 

Si j'objet â attraper est le chapeau il ne faut surtout pas l'attraper mais nommer 
l'objet qui se trouve en dessous sans toucher aucun objet. , 

• 
Exemple: il n'y a sur la carte aucun objet 
dans sa couleur réelle. Comme nI le chapeau 
ni la cou leur rouge 
carte Il faut nommer 1 
sous le chapeau : le 

LB joueur qui B attrapé ou nommé la bonne figunne prend la carle en récompense 
et la pose face visible devant lui. Les figurines sont replacées au centre de la table. 
Si un joIJeur a attraPé le Chapeau ou nommé l'objet qUI se trouvait en dessous, Il 
replace te chapeau sur l'objet de son choix ; puis il retoume ta carte suivante de la 
pile. 
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RTTEMTIOI4 ; chacun des joueurs n'a le droit qu'a un seul essai par carte, 

Celui qui: 
nomme une figurine au lieu de r"ttraper". 
attrape une figurine au lieu de la nommer .. 
nomme ou attrape une mauvaise figurine .. 
attrape et nomme simultanément.. 

... perd une des cartes qu'i l a gagnées, s'il en 
possède, et la donne au joueur qui a attrapé 
ou nommé la bonne figurine. SI plusieurs 

_ c 

adversaires se sont trompés, Ils donnent chacun une carte au vainqueur de 
ce tour 
Si tous les joueurs se sont trompés, personne ne gagne de carte, Les cartes 
rendues par chaque joueur forment alors, avec celle qui avait été retournée, 
un Jackpot sur la table. La carte suivante est révélée et le vainqueur du lour 
remporte la carte retournée ainsi que toutes les cartes du jackpot. 

FIN PE PRRTIE 
Lorsque la pi le de cartes est épuisée, chacun compte combien Il a remporté de 
cartes ; celui qui en a le plus a gagné la partie, 
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